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Manusia dibedakan menjadi dua gender yang berbeda dan harus mengikuti 
peran gender yang dimiliki masing-masing individu. Namun, terdapat sebuah 
penyimpangan gender yang sering disebut dengan crossplay. Male to Female 
crossplayer sering kali mendapatkan perbedaan perlakuan dari masyarakat bila 
dibandingkan dengan Female to Male crossplayer. Perbedaan ini terjadi karena 
perbedaan gender dan jenis kelamin dari crossplayer. Perbedaan perlakuan ini juga 
terjadi di komunitas Ganoko. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis perbedaan 
sudut pandang dan penerimaan dari anggota komunitas Ganoko terhadap 
crossplayer. 
 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif dengan pendekatan 
etnografi. Sumber data pada penelitian ini didapatkan melalui wawancara kepada 
anggota aktif komunitas Ganoko. Untuk menganalisis data digunakan teori 
stereotip gender dan atribusi Heider. 
 
Hasil yang didapatkan adalah pandangan dan penerimaan responden 
terhadap crossplayer berbeda. Female to Male crossplayer lebih diterima oleh 
responden karena masih dianggap wajar, namun Male to Female crossplayer 
kurang bisa diterima karena dianggap menyalahi kodrat. Pandangan dan 
penerimaan ini didasari oleh atribusi personal seperti latar belakang dan 
















れども、クロスプレイと言う性別の脱線行為がある。Male to Female クロ






ために性別ステレオタイプの理論と Fritz Heider のアトリビューションの
理論を使用した。 
 研究の結果は、回答者のクロスプレイヤーに対する視点と受容が様々な
こと示した。社会で Female to Maleクロスプレイヤーはまだ合理的だと考
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1.1 Latar Belakang 
Pada umumnya manusia terdiri dari dua gender. Berbeda dengan jenis 
kelamin, perempuan dan laki-laki, gender lebih membahas mengenai maskulinitas 
dan femininitas. Menurut Oakley (1972:158), istilah “gender” berarti perbedaan 
atau jenis kelamin yang bukan biologis dan bukan kodrat Tuhan. Menurut 
Zainuddin dalam (Wachyuni, 2020:23), gender dalam ilmu sosial diartikan sebagai 
pola relasi lelaki dan perempuan yang didasarkan pada ciri sosial masing-masing. 
Dengan adanya konsep gender, muncul sebuah perbedaan pada setiap gender dalam 
masyarakatnya, seperti perbedaan peran, tanggung jawab, fungsi, dan bahkan ruang 
lingkup di mana manusia beraktivitas. Konsep ini sangat melekat pada cara 
pandang kita, sehingga kita sering lupa dan menganggap bahwa seakan-akan hal itu 
merupakan sesuatu yang permanen dan abadi sebagaimana permanen dan abadinya 
ciri biologis yang dimiliki oleh setiap jenis kelamin.  
Secara tidak sadar, kita beraktivitas menurut dengan peran pada gender kita 
masing-masing. Ketika muncul beberapa individu yang melakukan aktivitas tidak 
sesuai dengan jenis kelamin yang mereka miliki, maka masyarakat sering kali 
menilai bahwa hal tersebut merupakan sebuah penyimpangan. Salah satunya yaitu 
penyimpangan yang berkaitan dengan gender. Pada saat ini, muncul sebuah 
fenomena dalam kehidupan masyarakat, di mana terdapat orang berpenampilan 





Crossdress sendiri terdiri dari dua kata, yaitu “cross” yang berarti silang dan 
“dress” yang bisa diartikan sebagai gaun atau pakaian. Dari dua kata tersebut bisa 
kita simpulkan bahwa crossdress adalah fenomena di mana seseorang berpakaian 
seperti lawan jenisnya. Fenomena ini terjadi pada kaum laki-laki yang disebut 
Male-to-Female crossdress dan kaum perempuan yang disebut Female-to-Male 
crossdress. Kaum laki-laki yang biasanya berpenampilan gagah dan maskulin ini 
berubah menjadi lucu dan feminin ketika melakukan crossdress dan begitu pula 
sebaliknya. Fenomena ini yang sering kali ramai dibicarakan pada media sosial. 
Di Jepang, crossdress bermula pada zaman Edo, tepatnya ketika 
kemunculan pertunjukan kabuki. Pada awal kemunculan pertunjukan kabuki, 
pemeran kabuki hanyalah perempuan atau biasa disebut onna kabuki. Kabuki 
sendiri merupakan budaya pop yang mudah dinikmati oleh berbagai macam 
kalangan, mulai dari rakyat jelata hingga kaum elit. Namun, onna kabuki menuai 
beberapa kritik, karena muncul berbagai macam prostitusi dan masalah hierarki 
pada kalangan elit samurai, sehingga kabuki yang sebelumnya hanya dimainkan 
oleh perempuan diubah menjadi hanya laki-laki muda yang boleh tampil dalam 
kabuki atau disebut wakashu kabuki. Setelah berubah menjadi wakashu kabuki, 
masalah hierarki dan prostitusi bukannya menurun, namun sebaliknya, masalah 
tersebut menjadi semakin meningkat. Kejadian ini menyebabkan sebuah perubahan 
lagi pada pemeran kabuki, yaitu diubah menjadi laki-laki yang sudah beristri (laki-
laki dewasa). 
Pada masa kini, crossdress ini semakin marak di kalangan anak remaja, 





melakukan crossdress (khususnya Male-to-Female crossdress) seperti ini biasa 
disebut dengan “trap” yang artinya jebakan, karena menjebak beberapa penonton 
yang mengira karakter tersebut merupakan seorang perempuan karena 
berpenampilan feminin dan lucu.  
Di Jepang, ada beberapa istilah untuk crossdress, salah satunya yang lebih 
sering dikenal yaitu otoko no ko (男の娘) yang merupakan suatu bentuk Male-to-
Female crossdress. Otoko no ko ini dapat dikatakan sebagai sebuah tren yang 
muncul di berbagai daerah, karena unik dan tidak banyak muncul di masyarakat, 
serta banyak sekali berbagai macam toko dan cafe yang mengusung tema otoko no 
ko. Selain itu, ada beberapa dari otoko no ko mulai terkenal di media sosial dan 
media massa Jepang. Beberapa dari mereka juga membuka akun Youtube yang 
mempunyai pengikut yang tidak hanya berasal dari Jepang, namun juga dari seluruh 
dunia. Selain itu, beberapa dari mereka juga ada yang menjadi model dari sebuah 
iklan yang dipasang di berbagai kota dan daerah.  
Di Indonesia, fenomena Male-to-Female crossdress lebih dikenal dengan 
istilah “banci” yang menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (Badan 
Pengembangan Bahasa dan Kebudayaan Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 
Republik Indonesia, 2016) berarti laki-laki yang bertingkah laku dan berpakaian 
sebagai perempuan. Pengertian ini dapat dikatakan mempunyai arti yang kurang 
lebih sama dengan pengertian crossdress. Crossdresser sendiri di Indonesia tidak 
terlalu banyak jumlahnya, namun ada beberapa yang frontal dan berani menghadap 
ke publik dan ada pula yang hanya melakukannya di rumah. Kebanyakan 





menggoda orang di jalanan saat malam hari di daerah tertentu yang dirasa 
meresahkan oleh sebagian masyarakat.  
Para remaja di seluruh dunia mengetahui crossdress ini melalui berbagai 
macam anime, majalah, dan event-event cosplay. Cosplay adalah istilah bahasa 
Inggris buatan Jepang (wasei-eigo) yang berasal dari gabungan kata “costume” dan 
“play”. Widiatmoko (2013:4) menjelaskan bahwa cosplay merupakan singkatan 
dari “costume play”, yaitu salah satu jenis seni performance atau pertunjukan di 
mana pesertanya (cosplayer) memakai kostum dan aksesoris untuk 
menggambarkan suatu karakter tertentu. Wang (2010:19) menjelaskan bahwa 
istilah cosplay sendiri pertama kali diperkenalkan di Jepang pada 1984 oleh 
Takahashi Nobuyuki ketika ia mengunjungi acara masquerade di Los Angeles 
Science-Fiction Convention.  
Cosplay mempunyai beberapa kategori untuk kostum, yaitu kostum dari 
game, kostum dari anime, kostum dari film, dan sebagainya. Dalam hal penampilan, 
cosplay terdiri dari berbagai macam penampilan, namun pada sebagian besar event 
cosplay, penampilan cosplay terdiri dari coswalk dan costreet. Coswalk merupakan 
penampilan di atas panggung seperti catwalk dengan menunjukkan pose yang khas 
akan karakter yang sedang ditampilkan, sedangkan costreet merupakan cosplayer 
yang tidak melakukan penampilan di atas panggung, melainkan mereka ikut 
meramaikan event dengan berbaur bersama pengunjung dalam event tersebut. 
Contoh lain dari penampilan cosplay merupakan sebuah pertunjukan drama atau 
kreasi ulang dari beberapa scene dalam anime yang sedang dipertunjukkan, 





Dalam cosplay, terdapat yang namanya crossplay, yaitu gabungan dari 
crossdress dan cosplay, yang berarti cosplayer menirukan dan menampilkan 
karakter lawan jenis favorit mereka. Crossplay mulai marak terjadi pada event-
event cosplay saat ini, ada yang serius melakukannya dengan mendalami karakter 
yang akan ditampilkan dan ada yang melakukannya hanya untuk lelucon. 
Crossplayer (pemain crossplay) membutuhkan waktu yang lama untuk 
mempersiapkan crossplaynya dikarenakan bentuk tubuh yang berbeda dengan 
lawan jenisnya, serta harus mempunyai kemampuan make up yang mahir. Oleh 
karena itu, hanya beberapa crossplayer yang serius melakukannya. 
Pada saat ini, di Indonesia juga mulai banyak bermunculan crossplayer yang 
mengikuti berbagai macam event bertema Jepang dan event cosplay. Banyak yang 
memuji, namun tidak sedikit pula yang mengejek. Ejekan tersebut muncul 
dikarenakan “banci” di Indonesia mempunyai pandangan yang buruk dalam 
masyarakat. Masyarakat Indonesia mempunyai karakter negatif mudah menjadi 
judgemental akan berbagai hal. Ada banyak hal yang sudah lumrah di luar negeri, 
namun dalam kultur Indonesia masih menjadi sebuah stigma (Aifiya, 2020), seperti 
budaya crossdress yang muncul di Jepang. Crossdress memang tidak didukung 
oleh semua masyarakat Jepang, namun hal ini tidak membuat crossdress berhenti 
berkembang dan hilang di Jepang, karena peminat dan penikmat dari crossdress 
kian hari kian bertambah, serta sebagian masyarakat tidak menganggap crossdress 
sebagai hal yang buruk. Pada saat ini, crossdress semakin marak dan mulai terkenal 
pada berbagai negara. Beda halnya dengan crossdress di Indonesia yang ketika 





senonoh sehingga crossdress sulit berkembang dan mempunyai sedikit peminat di 
Indonesia. 
Menurut psikolog seksual Zoya Amirin (dalam Nurcahyani, 2019), para 
pelaku crossplay belum tentu mengalami penyimpangan seksual karena banyak 
sekali motif di balik perilaku individu yang gemar berpenampilan layaknya lawan 
jenis kelamin, baik itu karena sebuah hobi, tuntutan pekerjaan, atau yang lainnya, 
meski hal ini masih dianggap tabu oleh sebagian besar masyarakat. Akan tetapi, 
tidak dapat dipungkiri bahwa hal ini dipengaruhi oleh lingkungan setiap individu, 
mulai dari keluarga, teman-teman, pasangan, dan sebagainya.  
Namun, pandangan dan penerimaan dari masyarakat juga berperan penting 
pada crossplayer dan kegiatan crossplay, karena tergantung baik atau tidaknya 
pandangan dan penerimaan masyarakat akan berpengaruh kepada crossplayer dan 
berjalannya kegiatan crossplay. Beberapa orang melihat hal ini sebagai sebuah 
fenomena yang sepele, di mana hanya dianggap sebagai seseorang yang 
menggunakan pakaian yang tidak sesuai dengan gendernya. Akan tetapi, tidak 
sedikit juga orang yang merasa tidak nyaman dengan keberadaan mereka sehingga 
orang yang merasa kontra dengan keberadaan mereka, akan mengekspresikannya 
melalui berbagai macam tindakan yang memengaruhi mental crossplayer tersebut. 
Dalam masyarakat, terdapat perbedaan perlakuan masyarakat terhadap 
pelaku crossplayer perempuan dan laki-laki. Perbedaan ini terjadi dikarenakan 
crossplayer laki-laki masih meninggalkan kesan banci pada masyarakat. 
Perempuan yang berpenampilan layaknya laki-laki akan dianggap normal dan 





banci dan mendapatkan pandangan buruk dari masyarakatnya.  Perbedaan perilaku 
masyarakat ini didasari oleh berbagai macam faktor yang dapat dianalisis 
menggunakan teori atribusi.  
Teori atribusi merupakan teori yang menjelaskan tentang perilaku seseorang, 
baik orang lain maupun diri sendiri, mengenai proses untuk menentukan penyebab 
dan motif tentang perilaku seseorang. Teori ini mengacu kepada penyebab perilaku 
orang lain atau dirinya sendiri ditentukan dari internal, seperti sifat, karakter, sikap, 
dan lain-lain, ataupun eksternal, seperti tekanan situasi atau keadaan tertentu yang 
akan memberikan pengaruh terhadap perilaku individu (Luthans, 202:2008). 
Perbedaan perilaku ini kerap muncul pada lingkungan masyarakat seperti 
komunitas yang memiliki anggota dari berbagai macam latar belakang yang 
berbeda. 
Menurut Koentjaraningrat (dalam Larasati, 2020), komunitas merupakan 
suatu kesatuan hidup manusia yang menempati suatu wilayah nyata dan yang 
berinteraksi menurut suatu sistem adat-istiadat serta terikat oleh suatu rasa identitas 
dalam komunitas. Dengan demikian, komunitas dapat diartikan sebagai tempat 
bernaungnya orang-orang yang mempunyai keyakinan dan minat yang sama.  
Terdapat beberapa komunitas dan klub cosplay di Kota Malang, salah 
satunya yaitu komunitas Ganoko yang berada di bawah naungan himpunan 
mahasiswa Program Studi Sastra Jepang Universitas Brawijaya. Ganoko adalah 
sebuah klub dan komunitas cosplay yang berdiri pada 2014. Ganoko sering 





satunya pada event tahunan Sastra Jepang Universitas Brawijaya, yaitu Isshoni 
Tanoshimimashou.  
Dalam komunitas Ganoko, terdapat perbedaan sudut pandang dari anggota 
komunitas mengenai crossplayer. Adanya perbedaan sudut pandang tersebut 
menyebabkan berbagai macam perbedaan perilaku terhadap crossplayer. Beberapa 
anggota ada yang mendukung crossplayer laki-laki, dan beberapa ada yang terlihat 
jijik pada individu tersebut. Namun, perbedaan seperti ini tidak terjadi pada 
crossplayer perempuan (Female to Male crossplayer) dan hanya terjadi pada 
crossplayer laki-laki (Male to Female crossplayer).  
Berdasarkan penjelasan di atas, terlihat bahwa terdapat perbedaan perilaku 
yang ditunjukkan oleh anggota komunitas Ganoko terhadap crossplayer laki-laki 
dan crossplayer perempuan. Perbedaan perlakuan yang dilakukan oleh anggota 
komunitas Ganoko dapat terjadi karena adanya perbedaan sudut pandang dan 
penerimaan mereka terhadap crossplayer. Oleh karena itu, maka masalah penelitian 
yang dibahas oleh peneliti yaitu mengenai perbedaan sudut pandang dan 
penerimaan anggota komunitas Ganoko terhadap crossplayer. 
 
1.2 Rumusan Masalah 
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana sudut pandang 






1.3 Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan dari penelitian ini yakni untuk menganalisis sudut pandang 
dan penerimaan dari anggota komunitas Ganoko terhadap crossplayer. 
 
1.4 Manfaat Penelitian 
Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat, baik bagi peneliti maupun 
bagi pembaca. Penelitian ini mempunyai dua manfaat, yaitu manfaat teoritis dan 
manfaat praktis. 
 
1.4.1 Manfaat Teoritis 
1. Penelitian ini diharapkan memberikan sumbangsih bagi penambahan ilmu 
pengetahuan terkait seorang crossplayer. 
2. Penelitian ini diharapkan bisa menjadi referensi bagi para peneliti lain dalam 
melakukan penelitian yang sejenis.  
 
1.4.2 Manfaat Praktis 
Adapun manfaat praktis dari penelitian ini yaitu diharapkan hasil dari 
penelitian ini dapat berguna dalam memberikan gambaran terkait fenomena yang 
ada, khususnya crossdress yang terjadi dalam masyarakat pada saat ini, serta agar 







1.5 Ruang Lingkup Penelitian 
Adapun untuk mempersempit dan memperjelas topik penelitian yang 
dibahas, maka penulis membatasi ruang lingkup penelitian. Adapun yang menjadi 
ruang lingkup adalah sebagai berikut. 
1. Penelitian ini berfokus pada sudut pandang dan penerimaan anggota komunitas 
Ganoko Universitas Brawijaya terhadap crossplayer. 
2. Anggota yang dimaksud peneliti yaitu adalah anggota aktif dari komunitas 
Ganoko Universitas Brawijaya. Pemilihan anggota aktif dari komunitas Ganoko 
ini dikarenakan anggota aktif mempunyai lebih banyak pengalaman yang 
berkaitan dengan cosplay dan crossplayer. 
 
1.6 Definisi Istilah Kunci 
1. Gender: Perbedaan atau jenis kelamin yang bukan biologis dan bukan kodrat 
Tuhan (Oakley, 1972:158).  
2. Atribusi: Atribusi mengacu tentang proses seseorang menjelaskan penyebab 
perilaku orang lain atau dirinya sendiri (Luthans, 202:2008). 
3. Crossdress: Crossdress merupakan tindakan mengenakan pakaian atau 
perlengkapan yang umumnya dikenakan untuk lawan jenisnya (Yusup, 2019:1). 
4. Cosplay: Cosplay merupakan singkatan dari “costume play”, yaitu salah satu 
jenis seni performance atau pertunjukan di mana pesertanya (cosplayer) 
memakai kostum dan aksesoris untuk menggambarkan suatu karakter tertentu 





5. Crossplay: Crossplay merupakan gabungan kata dari “crossdress” dan 
“cosplay”, pada dasarnya crossplay dapat dikatakan sebuah praktik cosplay 
sebagai lawan jenis (Baker-Whitelaw, 2020). 
6. Stereotip: Stereotip adalah persepsi mengenai kualitas yang membedakan 
kelompok atau kategori manusia (Schneider dalam Sany dan Raharja, 2016: 3). 
7. Ganoko: Ganoko adalah sebuah komunitas cosplay yang berdiri pada tahun 
2014 di Universitas Brawijaya. Ganoko sudah mengikuti berbagai macam event 









2.1.1 Konsep Gender 
Menurut Oakley (1972:158), istilah “gender” berarti perbedaan atau jenis 
kelamin yang bukan biologis dan bukan kodrat Tuhan. Gender adalah jumlah dari 
maskulinitas dan femininitas yang bisa ditemukan pada seseorang, meski bisa 
ditemukan campuran keduanya pada beberapa manusia, maskulinitas lebih banyak 
ditemukan pada laki-laki normal dan femininitas lebih banyak ditemukan pada 
perempuan normal. Menurut Zainuddin (dalam Wachyuni, 2020:23), gender dalam 
ilmu sosial diartikan sebagai pola relasi laki-laki dan perempuan yang didasarkan 
pada ciri sosial masing-masing. Dalam Women’s Studies Encyclopedia (Tierney, 
2019:563), menjelaskan bahwa gender adalah suatu konsep kultural yang berupaya 
membuat perbedaan (distinction) dalam hal peran, perilaku, mentalitas, dan 
karakteristik emosional antara laki-laki dan perempuan yang berkembang dalam 
masyarakat.  
Dengan adanya konsep gender, secara otomatis muncul sebuah perbedaan 
peran pada setiap gender dalam masyarakatnya, seperti perbedaan peran, tanggung 
jawab, fungsi, dan bahkan ruang tempat di mana manusia beraktivitas. Dikarenakan 
konsep ini sangat melekat pada cara pandang kita, sehingga kita sering lupa seakan-
akan gender merupakan sesuatu yang permanen dan abadi sebagaimana permanen 




Peran gender yang membedakan karakter perempuan yang feminin dan laki-
laki yang maskulin ini membentuk anggapan-anggapan yang hingga kini mengakar 
di tengah budaya masyarakat, seperti laki-laki haruslah kuat, gagah, berani, dan 
sebagainya. Sebaliknya, perempuan dianggap lembut, lemah, penurut, dan 
sebagainya. Persepsi yang seperti inilah yang membentuk sebuah masalah terkait 
ketidakadilan atau diskriminasi gender di tengah masyarakat.  
 
2.1.2 Stereotip Gender 
Menurut Schneider (dalam Sany dan Raharja 2016:3), stereotip adalah 
persepsi mengenai kualitas yang membedakan kelompok atau kategori manusia. 
Stereotip dapat juga berarti ide di pikiran kita yang membentuk suatu kepercayaan. 
Akibat dari stereotip ialah seseorang tidak bisa membedakan antara karakter yang 
dimiliki oleh pribadi anggota kelompok dengan karakter kelompok tersebut. 
Stereotip yang terpelihara dalam waktu lama dan bahkan dibudidayakan oleh 
masyarakat akan mengakibatkan munculnya prasangka dan diskriminasi (Kuncoro, 
2014:4).  
Stereotip mempunyai berbagai macam jenis yang bersumber dari berbagai 
macam pandangan. Salah satu jenis stereotip bersumber dari pandangan gender. 
Banyak sekali ketidakadilan terhadap jenis kelamin yang bersumber dari pandangan 
(stereotip) yang dilekatkan pada mereka (Saguni, 2014:198). Stereotip sering kali 
merupakan sesuatu yang negatif dan bisa dikemas dalam prasangka dan 
diskriminasi. Prasangka dan diskriminasi terhadap satu individu karena jenis 




Salah satu contoh nyata dari stereotip yang bersumber dari pandangan 
gender yaitu ketika laki-laki mengambil bidang tata busana atau modelling. Laki-
laki akan dianggap tabu dan aneh ketika mengambil bidang tersebut, karena bidang 
tersebut merupakan bidang yang biasa diambil oleh perempuan, sehingga 
menimbulkan berbagai prasangka dan munculnya sebuah diskriminasi. Prasangka 
yang muncul seperti laki-laki tersebut dianggap merupakan seorang gay dan 
sebagainya. Dengan adanya prasangka tersebut, maka laki-laki itu mendapatkan 
diskriminasi atau perbedaan perilaku dalam lingkungan sekitarnya (sekolah, 
keluarga, dan maupun tempat tinggal). 
Peneliti menggunakan teori stereotip gender ini karena mencakup 
pembahasan mengenai stereotip gender yang menimbulkan prasangka dan 
diskriminasi gender yang berkaitan dengan permasalahan yang dibahas oleh 
peneliti, yaitu perbedaan sudut pandang dan penerimaan anggota komunitas 
Ganoko Universitas Brawijaya terhadap crossplayer. 
 
2.2 Teori Atribusi Fritz Heider 
Teori atribusi, pertama kali dikemukakan oleh Fritz Heider pada 1958. Teori 
atribusi merupakan teori yang menjelaskan tentang perilaku seseorang. Teori 
atribusi menjelaskan mengenai proses kita menentukan penyebab dan motif tentang 
perilaku seseorang, orang lain atau dirinya sendiri, yang akan ditentukan apakah 
berasal dari internal, seperti sifat, karakter, sikap, dan lain-lain, ataupun eksternal, 
seperti tekanan situasi atau keadaan tertentu yang akan memberikan pengaruh 




Atribusi dari sumber penyebab sebuah peristiwa atau kejadian merupakan 
hal yang sangat penting bagi lingkungan sosial kita. Hal tersebut menimbulkan 
perbedaan yang signifikan, contohnya ketika seseorang menemukan sumber 
peristiwa kayu yang jatuh menimpanya merupakan dari pohon atau terdapat 
seseorang yang melempar kayu tersebut. Berdasarkan dua penyebab tersebut maka 
akan muncul tindakan yang berbeda menurut sumber yang telah ditemukan oleh 
orang tersebut. Atribusi dalam hal penyebab personal, impersonal, dan yang 
terakhir dalam hal niat, merupakan kejadian yang terjadi setiap hari yang 
menentukan pemahaman serta reaksi kita terhadap lingkungan. Penyebab personal 
tidak hanya berpengaruh pada lingkungan fisik, namun juga mengandung implikasi 
sosial. Seseorang dapat menyebabkan perubahan dari orang lain dengan cara 
meminta tolong untuk melakukan sesuatu atau menyuruh melakukan sesuatu 
(Heider, 1958:30). 
Menurut Heider, terdapat dua pengertian atribusi, yaitu atribusi sebagai 
proses persepsi dan atribusi sebagai penilaian kausalitas. Atribusi merupakan inti 
dari proses persepsi manusia. Heider berpendapat bahwa manusia terikat dalam 
proses psikologis yang menghubungkan pengalaman subjektif mereka dengan 
berbagai objek yang ada (Heider, 1958:30). Kemudian, berbagai objek tersebut 
direkonstruksi secara kognitif agar menjadi sumber-sumber akibat dari pengalaman 
perseptual. Sebaliknya, ketika orang mencoba untuk membayangkan sebuah objek, 





Atribusi sebagai penilaian kausalitas menekankan pada penyebab orang 
berperilaku tertentu. Terdapat dua jenis atribusi kausalitas, yaitu atribusi personal 
dan atribusi impersonal. Atribusi personal adalah penyebab personal atau pribadi 
yang merujuk pada kepercayaan, hasrat, dan intensi yang mengarahkan pada 
perilaku manusia yang memiliki tujuan. Atribusi impersonal adalah penyebab di 
luar pribadi yang bersangkutan yang merujuk pada kekuatan yang tidak melibatkan 
intensi atau tujuan. Untuk itu, dalam ranah persepsi sosial, orang akan berupaya 
untuk menjelaskan terjadinya sebuah perilaku (Ambar, 2017). 
Peneliti menggunakan teori ini karena teori atribusi sebagai penilaian 
kausalitas dapat menjelaskan penyebab seseorang melakukan sebuah perilaku. Hal 
ini berkaitan dengan penelitian peneliti, yaitu perbedaan sudut pandang dan 
penerimaan dari anggota komunitas Ganoko terhadap crossplayer.  
 
2.3 Crossdress dan Crossplay 
2.3.1 Crossdress 
Crossdress merupakan tindakan mengenakan pakaian atau perlengkapan 
yang umumnya dikenakan untuk lawan jenisnya. Crossdress telah lama digunakan 
sebagai penyamaran atau dengan alasan kenyamanan, seperti ketika ingin keluar 
dari rutinitas dan tekanan peran sebagai jenis kelaminnya, ingin coba-coba, atau 
karena alasan pilihan baju lawan jenisnya yang lebih beragam dan menarik (Yusup, 
2019:1). Berbeda dengan menggunakan pakaian dan perlengkapan tradisional 
seperti jubah panjang yang dikenakan oleh kaisar Jepang atau pakaian nasional 




pakaian tradisional seperti pakaian tersebut tidak termasuk crossdress karena 
pakaian tersebut memang dibuat untuk laki-laki, bukan ditujukan untuk perempuan. 
Dalam crossdress, bentuk tindakan crossdress dapat dibagi menjadi dua 
jenis, yakni Male-to-Female (MtF) crossdress dan Female-to-Male (FtM) 
crossdress. Jenis-jenis crossdress tersebut terbagi berdasarkan jenis pakaian yang 
digunakan dan jenis kelamin dari crossdresser, salah satunya seperti crosshijab 
yang merupakan salah satu MtF crossdress. 
Crossdress mempunyai sejarah panjang yang bahkan sudah mulai dilakukan 
sejak ratusan tahun lalu. Menurut All That’s Interesting (2018), berdasarkan 
mitologi Nordik yang teradapat di Eropa utara, Thor dan Loki merupakan dua orang 
pertama yang melakukan crossdress. Belum ada kepastian pada tahun berapa 
masyarakat Islandia mulai menceritakan hal ini. Mitologi tersebut baru mulai ditulis 
pada 11 M. Tidak hanya mitologi Nordik, terdapat beberapa cerita dari mitologi 
Hindu dan Yunani yang juga menggambarkan perilaku crossdress telah dilakukan 
sejak awal masehi. 
Seperti yang dilansir oleh Silalahi (2019), pada 1420-an di Prancis ada 
seorang perempuan yang bernama Joan de Arc yang berpakaian sebagai laki-laki 
demi ikut perang membebaskan negaranya dari penjajahan Inggris. Ia berpakaian 
sebagai seorang laki-laki untuk memimpin tentara Prancis ke medan perang, yang 
mana merupakan sebuah pekerjaan yang dianggap tidak pantas dilakukan oleh 
seorang perempuan. Hal tersebut juga terjadi pada awal Dinasti Tang di China, yang 
diceritakan ulang melalui sebuah animasi yang diproduksi oleh Disney berjudul 




berbagai tradisi masyarakat di seluruh dunia, mulai dari Yunani, Norwegia, dan 
kelompok agama Hindu. Di Asia, tepatnya di Jepang, praktik lintas busana ini 
ditemukan dalam teater cerita rakyat, seperti teater kabuki.  
Di Jepang, crossdress bermula pada zaman Edo, tepatnya pada kemunculan 
pertunjukan kabuki. Pada awal kemunculan pertunjukan kabuki, pemeran 
pertunjukan kabuki hanyalah perempuan atau biasa disebut onna kabuki. Kabuki 
sendiri merupakan budaya pop yang mudah dinikmati oleh berbagai macam 
kalangan, mulai dari rakyat jelata hingga kaum elit. Namun onna kabuki menuai 
beberapa kritik, karena terjadinya prostitusi dan masalah hierarki pada kalangan elit 
samurai, sehingga kabuki yang sebelumnya hanya dimainkan oleh perempuan saja 
diubah menjadi hanya laki-laki muda yang boleh tampil dalam kabuki atau disebut 
wakashu kabuki. Setelah berubah menjadi wakashu kabuki, masalah hierarki dan 
prostitusi bukannya menurun, namun sebaliknya, masalah tersebut menjadi 
semakin meningkat. Kejadian ini menyebabkan sebuah perubahan lagi pada 
pemeran kabuki, yaitu diubah menjadi laki-laki dewasa yang sudah beristri (laki-
laki dewasa). 
Di Indonesia, crossdresser biasa disebut “banci” untuk MtF crossdresser 
dan “tomboi” untuk FtM crossdresser. Crossdress di Indonesia sudah bermula 
sekitar masa kerajaan Majapahit melalui tari rakyat, seperti pada tari Lengger 
Lanang. Lengger Lanang merupakan tari lintas gender yang banyak dipentaskan 
laki-laki yang berkembang secara turun-temurun sebagai bagian dari ritus 
kesuburan (Maharani, 2019). Pada 2004, seiring meningkatnya minat masyarakat 




Jakarta. Crossdress semakin berkembang pada 2006 dan mengalami perkembangan 
pesat pada 2009. Pada sekitar 2009, yang banyak melakukan crossdress merupakan 
perempuan dibandingkan laki-laki. Hal ini disebabkan adanya stigma negatif 
terhadap crossdresser laki-laki yang sering dianggap seperti badut, aneh, dan 
homoseksual, sedangkan crossdresser permpuan dianggap keren dan banyak 
digemari oleh masyarakat sekitar (Rastati, 2012:47).  
Saat ini fenomena crossdress mulai marak terjadi di seluruh dunia. Di 
Jepang, crossdress mempunyai beberapa macam sebutan, salah satunya disebut 
dengan istilah otoko no ko (男の娘) yang berarti male daughter atau josou otoko 
(女装男) yang berarti laki-laki yang memakai pakaian perempuan. Selain itu, 
crossdresser saat ini juga mulai bermunculan pada berbagai macam acara, seperti 
fashion show, music concert, dan sebagainya.  
 
 
Gambar 2.1 Meimei Idol, Otoko no Ko Idol Group 






Crossplay merupakan gabungan kata dari “crossdress” dan “cosplay”, 
pada dasarnya crossplay dapat dikatakan sebagai sebuah praktik cosplay sebagai 
lawan jenis (Baker-Whitelaw, 2020). Cosplay merupakan sebuah seni peran yang 
menampilkan berbagai macam karakter yang berasal dari anime, game, dan film. 
Sesuai dengan namanya, cosplay identik dengan kostum-kostum yang dibuat 
sedemikian rupa supaya cosplayer tersebut terlihat persis seperti karakter yang dia 
perankan. Menurut Winge (2006:65), cosplayer menghabiskan uang dan waktu 
dalam membuat dan membeli kostum, mempelajari pose dan dialog khas karakter 
yang akan mereka perankan, dan tampil di acara-acara cosplay.  
 
 
Gambar 2.2 Enako Rin, Japan’s Top Cosplayer 
Sumber: Crunchyroll (Harding, 2021) 
 
Crossplay tidak jauh berbeda dengan cosplay, namun membutuhkan 




berbeda jika laki-laki ingin melakukan crossplay sebagai karakter perempuan, dan 
sebaliknya. Ada dua macam crossplay, yaitu Male-to-Female (MtF) crossplay dan 
Female-to-Male (FtM) crossplay. MtF crossplay lebih sering disebut dengan “trap” 
dan FtM disebut dengan “reverse trap”. Sejarah kemunculan dua jenis crossplay 
ini berawal dari anime. Tidak hanya menjadi sebuah pemicu munculnya crossplay, 
anime juga berperan besar dalam memopulerkan budaya ini. Karakter trap pertama 
muncul pada manga berjudul Ara Waga Tono! (Oh My Lord!) pada 1974. 
Belakangan ini banyak sekali anime yang menampilkan karakter seorang 
trap dan reverse trap. Jika dibandingkan dengan jumlah karakter trap dalam anime, 
jumlah karakter reverse trap pada anime tidak terlalu banyak. Karakter trap sering 
kali mempunyai pribadi yang lucu, feminin, dan berparas cantik, sedangkan 
karakter reverse trap mempunyai pribadi yang keren, populer, namun tetap terlihat 
sedikit feminin. Karakter trap dan reverse trap mempunyai banyak sekali 
penggemar, sehingga banyak dari crossplayer yang ingin mencoba memerankan 
menjadi karakter tersebut.  
 
2.3.2.1 Crossplay di Indonesia 
Cosplay di Indonesia sudah ada sejak awal 2000-an. Beberapa event seperti 
Gelar Jepang UI mengadakan event cosplay, namun pada saat itu masih belum ada 
yang berminat. Pada 2008, minat terhadap cosplay mulai meningkat pada kalangan 
remaja. Pada saat itu juga sedikit demi sedikit jumlah crossplayer di Indonesia 




masyarakat, namun banyak crossplayer yang tampil pada berbagai macam event 
cosplay. 
Saat ini terdapat beberapa crossplayer Indonesia yang namanya mulai 
dikenal pada berbagai event-event cosplay, seperti APHIN yang merupakan seorang 
crossplayer FtM berasal dari Bandung (Gia, 2015), dan Anggi Yuu yang 
merupakan seorang crossplayer MtF sekaligus pembuat kostum dari Yogyakarta 
(Arako, 2018). 
  
Gambar 2.3 Crossplayer FtM APHIN 
Sumber: GwiGwi (Gia, 2015) 
 
2.4 Penelitian Terdahulu 
Setiap penelitian memiliki berbagai perbedaan yang dapat digunakan 
sebagai acuan untuk peneliti selanjutnya. Dalam penelitian ini, peneliti merujuk 
pada dua penelitian terdahulu yang berkaitan dengan crossplay/crossdress.  
Penelitian pertama adalah penelitian oleh Ardiansyah pada 2019, dari 




Gender Tokoh Kinoshita Hideyoshi dalam Anime Baka to Test to Shoukanjuu 
Musim 1, 2 dan OVA 1 Baka to Test to Shoukanjuu Matsuri Karya Inoue Kenji”. 
Penelitian Ardiansyah membahas tentang peran gender Kinoshita Hideyoshi dalam 
anime Baka to Test to Shoukanjuu. Kinoshita Hideyoshi merupakan salah satu 
tokoh laki-laki dalam anime Baka to Test to Shoukanjuu yang berpenampilan 
feminin dan dapat dikategorikan sebagai trap karena berbagai macam adegan yang 
memperlihatkan tokoh tersebut menggunakan pakaian perempuan dan bekerja pada 
sebuah maid café. Hasil dari penelitian Ardiansyah adalah tokoh Kinoshita 
Hideyoshi dalam anime Baka to Test to Shoukanjuu mempunyai peran gender 
androgini berdasarkan unsur maskulin dan unsur feminin dengan perbedaan satu 
poin.  
Persamaan penelitian Ardiansyah dengan penelitian penulis yaitu sama-
sama meneliti mengenai konsep gender, cosplay, dan crossplay/crossdress, 
sedangkan perbedaan penelitian Ardiansyah dengan penelitian penulis terletak pada 
fokus dan objek penelitian. Objek material yang digunakan oleh penelitian 
Ardiansyah berupa anime dengan fokus penelitiannya pada analisis peran gender 
dari sebuah tokoh anime, sedangkan penulis menggunakan objek berupa anggota 
dari komunitas dengan fokus penelitiannya pada sudut pandang dan penerimaan 
anggota komunitas tersebut terhadap crossplayer. 
Penelitian kedua adalah penelitian oleh Savitri pada 2017, dari Program 
Studi Kajian Wilayah Jepang Universitas Indonesia dengan judul “Kajian Identitas 
Pelaku Cross-Dressing dalam Lima Shoujo Manga”. Penelitian Savitri membahas 




studi komik. Hasil yang diperoleh dari penelitian Savitri yaitu pelaku crossdress di 
dalam shoujo manga mengekspresikan identitas mereka melakui gaya penampilan, 
sikap dan tindakan, penggunaan pronomina persona pertama, dan penggunaan 
partikel akhir.  
Persamaan penelitian Savitri dengan penelitian penulis terletak pada fokus 
penelitian, yaitu sama-sama membahas mengenai pelaku crossdress, sedangkan 
perbedaan dari penelitian Savitri dengan penelitian penulis terletak pada objek dan 
fokus utama penelitian. Objek yang digunakan dalam penelitian Savitri berupa lima 
shoujo manga dengan fokus utama penelitian pada kajian identitas pelaku 
crossdress, sedangkan penulis menggunakan objek berupa anggota dari sebuah 
komunitas dengan fokus utama penelitian pada sudut pandang dan penerimaan 









3.1 Jenis Penelitian 
Metode yang digunakan untuk meneliti pada penelitian ini yaitu metode 
penelitian kualitatif. Moleong (2010:6) menjelaskan bahwa penelitian kualitatif 
adalah penelitian yang bermaksud memahami fenomena tentang apa yang dialami 
oleh subjek penelitian, misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan, dan lain-
lain. Metode ini digunakan karena pada penelitian ini membahas mengenai 
perbedaan sudut pandang dan penerimaan terhadap crossplayer. Fenomena ini 
dijelaskan secara menyeluruh dengan cara mendeskripsikan dalam bentuk kata-kata 
dan bahasa. Basri (2014:833) menyimpulkan bahwa fokus dari penelitian kualitatif 
adalah pada prosesnya dan pemaknaan hasilnya.  
Selain itu, penelitian ini juga menggunakan metode penelitian kualitatif 
dengan pendekatan etnografi. Pendekatan etnografi merupakan sebuah pendekatan 
yang digunakan untuk memahami cara orang-orang dalam satu komunitas 
berinteraksi dan yang teramati dalam kehidupan sehari-hari (Tobing, dkk, 2017:13). 
Secara sederhana, menurut Salim (dalam Siddiq dan Salama, 2019:26), etnografi 
dapat dipahami sebagai gambaran sebuah kebudayaan sebuah masyarakat yang 
merupakan hasil konstruksi peneliti dari berbagai informasi yang diperolehnya 
selama melakukan penelitian di lapangan dan dengan fokus permasalahan tertentu.  
Peneliti menggunakan metode dan pendekatan ini karena pada penelitian ini 
peneliti meneliti tentang perbedaan sudut pandang dan penerimaan terhadap 





yang dibahas. Maka dari itu, pendekatan ini dirasa cocok karena penelitian dengan 
pendekatan etnografi mempunyai sifat meyeluruh dan terpadu (holistic-integratif), 
deskripsi yang kaya (thick description), dan analisis kualitatif dalam rangka 
mendapatkan cara pandang pemilik kebudayaan (native’s point of view) (Siddiq dan 
Salama, 2019:26).  
 
3.2 Sumber Data 
Sumber data di dalam penelitian merupakan faktor yang sangat penting, 
karena sumber data menyangkut kualitas dari hasil penelitian. Oleh karenanya, 
sumber data menjadi bahan pertimbangan dalam penentuan metode pengumpulan 
data. Sumber data terdiri dari sumber data primer dan sumber data sekunder 
(Purhantara, 2010:79). 
1. Data Primer 
Data primer adalah data yang diperoleh langsung dari subjek penelitian. 
Dalam penelitian ini peneliti memperoleh data atau informasi langsung dengan 
menggunakan instrumen-instrumen yang telah ditetapkan. Data primer 
dikumpulkan oleh peneliti untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan penelitian. 
Pengumpulan data primer merupakan bagian internal dari proses penelitian dan 
yang seringkali diperlukan untuk tujuan pengambilan keputusan. Data primer 
dianggap lebih akurat, karena data ini disajikan secara terperinci (Indriantoro dan 
Supomo dalam Purhantara, 2010:79). Pada penelitian ini, data primer didapatkan 
melalui wawancara yang dilakukan kepada tiga anggota yang pernah atau sedang 





masalah yang sedang diteliti. Pemilihan ketiga responden tersebut karena anggota 
tersebut merupakan anggota yang aktif mengikuti setiap aktifitas dan lebih banyak 
terlibat dalam kegiatan dari komunitas Ganoko. 
2. Data Sekunder 
Data sekunder merupakan data yang telah tersedia dalam berbagai bentuk. 
Biasanya sumber data ini lebih banyak sebagai data statistik atau data yang sudah 
diolah sedemikian rupa sehingga siap digunakan (Moehar, 2002:113). Data 
sekunder untuk penelitian ini didapatkan melalui artikel, berita, buku, serta majalah 
yang membahas mengenai crossdress, crossplay, gender, atribusi, dan stereotip 
gender. 
 
3.3 Teknik Pengumpulan Data 
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik wawancara sebagai 
teknik pengumpulan data. Wawancara adalah percakapan dengan maksud tertentu. 
Percakapan ini dilakukan oleh dua pihak, yaitu pewawancara (interviewer) yang 
mengajukan pertanyaan dan terwawancara (interview) yang memberikan jawaban 
atas pertanyaan itu (Moleong, 2010:186).  
Peneliti melakukan wawancara mendalam yang dilakukan pada 11 Juni 
2021 hingga 18 Juni 2021 kepada tiga anggota yang pernah atau sedang menjadi 
ketua komunitas Ganoko untuk memperoleh segala bentuk informasi. Wawancara 
dilakukan dengan memberikan pertanyaan yang telah disusun untuk kemudian 
responden dapat menjawab pertanyaan yang diajukan. Jika ditemukan jawaban-





mendapatkan jawaban yang jelas. Wawancara dilakukan antara responden dan 
peneliti melalui media sosial dengan menggunakan fitur chat, telepon, maupun 
video call sebagai media untuk melakukan wawancara.  
Selain melalui wawancara, peneliti juga mencari sumber data sekunder 
dengan cara studi pustaka melalui artikel-artikel, berita, dan buku serta majalah 
yang membahas mengenai gender, atribusi, stereotip gender, cosplay, crossdress, 
dan crossplay. 
 
3.4 Analisis Data 
Dalam penelitian kualitatif, data diperoleh dari berbagai sumber dengan 
menggunakan teknik pengumpulan data yang bermacam-macam (triangulasi) dan 
dilakukan secara terus menerus sampai datanya jenuh (Sugiyono, 2015:333). 
Nasution (dalam Sugiyono, 2015:334) menyatakan bahwa melakukan analisis 
adalah pekerjaan yang sulit dan memerlukan kerja keras. Analisis memerlukan daya 
kreatif serta kemampuan intelektual yang tinggi. Tidak ada cara tertentu yang dapat 
diikuti untuk melakukan analisis, sehingga setiap peneliti harus mencari sendiri 
metode yang dirasakan cocok dengan sifat penelitiannya. Bahan yang sama bisa 
diklasifikasikan lain oleh peneliti yang berbeda.  
Dengan demikian, setelah mengumpulkan data yang dibutuhkan, 
selanjutnya peneliti melakukan analisis data. Teknik analisis data ditunjukkan 
melalui beberapa langkah, yaitu: 
1. setelah mendapatkan data yang dibutuhkan melalui wawancara dengan 





berdasarkan sudut pandang dan penerimaan mengenai crossdress, Female 
to Male crossplay, Male to Female crossplay, dan pandangan mengenai 
crossplay; 
2. kemudian, penulis menganalisis data responden menggunakan teori 
stereotip gender dan teori atribusi oleh Fritz Heider; dan 







HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Pada bab ini penulis menjelaskan hasil temuan yang didapatkan melalui 
wawancara dengan responden dan pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan 
menggunakan teori stereotip gender dan atribusi oleh Fritz Heider. 
 
4.1 Latar Belakang Responden 
4.1.1 Latar Belakang Responden 1 (Syalwa Febi Annisa Abigail) 
Responden pertama yang diwawancarai oleh peneliti yaitu mantan ketua 
dari komunitas Ganoko pada 2018, yakni Syalwa Febi Annisa Abigail. Syalwa 
merupakan mahasiswa Program Studi Sastra Jepang Universitas Brawijaya 
angkatan 2017 yang bergabung dengan komunitas Ganoko pada 2017. Syalwa 
menjadi ketua dari komunitas Ganoko pada 2018 berdasarkan hasil voting dari 
anggota komunitas. Syalwa merupakan penyuka anime dan seorang cosplayer yang 
masih aktif hingga saat ini dan kerap mengikuti event cosplay. Beberapa tahun lalu 
Syalwa mulai mengenakan hijab namun tetap melakukan hobi cosplaynya. 
 
4.1.1.1 Pengalaman Cosplay dan Crossplay 
Syalwa memulai perjalanan cosplaynya pada 2013 saat Syalwa mengikuti 
cosplay pada AFA:ID (Anime Festival Asia: Indonesia). Pada saat itu Syalwa 
diperkenalkan dengan crossplayer oleh temannya yang sedang melakukan Female 




cosplay. Syalwa juga sering melakukan sesi foto cosplay bersama anggota 
komunitas Ganoko lainnya. Pada 2016, Syalwa pernah melakukan crossplay 
menjadi karakter game bernama Yoosung dari Mystic Messenger. Syalwa 
membagikan pengalaman crossplaynya pada sebuah event. Syalwa merasa sedikit 
takut, karena tidak biasa dan crossplay pada saat itu masih merupakan suatu hal 
yang aneh dalam masyarakat. Namun sebaliknya, masyarakat justru menerima 
dengan baik crossplay Syalwa. 
  
4.1.2 Latar Belakang Responden 2 (Krisna Hafid Fadillah) 
Responden kedua, yaitu Krisna Hafid Fadillah, merupakan mahasiswa 
Program Studi Kimia Universitas Brawijaya angkatan 2018 yang kerap dipanggil 
dengan sebutan “Tusam”. Krisna merupakan mantan ketua Ganoko yang menjabat 
pada tahun 2019. Krisna bergabung dengan Ganoko pada 2018 dan menjadi ketua 
berdasarkan hasil voting. Krisna menyukai budaya Jepang, seperti cosplay, anime, 
dan lain-lain. Krisna kerap mengikuti berbagai event cosplay dan menampilkan 
drama atau reka adegan dari sebuah anime bersama anggota Ganoko yang lain, 
contohnya seperti pada event Isshoni Tanoshimimashou 12, komunitas Ganoko 
menampilkan reka adegan dari anime Hataraku Saibou dan Krisna berperan 
menjadi karakter virus. 
 
4.1.2.1 Pengalaman Cosplay dan Crossplay 
Pengalaman Krisna dalam dunia cosplay bermula ketika Krisna bergabung 




namun karena rasa penasaran Krisna mencoba untuk melakukan cosplay. Krisna 
melakukan cosplay pertama kali pada event Daisuki Japan 2018. Sejak saat itu 
Krisna mengikuti berbagai macam event dan melakukan perform bersama 
komunitas Ganoko.  
Krisna tidak pernah melakukan crossplay, namun Krisna sering melihat dan 
bertemu dengan crossplayer. Krisna bertemu dengan beberapa crossplayer yang 
ada di dalam komunitas Ganoko yang merupakan Female to Male crossplayer. 
Krisna pernah sekali memiliki keinginan untuk melakukan crossplay karena diajak 
untuk mengikuti sebuah project. 
 
4.1.3 Latar Belakang Responden 3 (Indra Boma Widyanta) 
Responden terakhir yaitu Indra Boma Widyanta yang merupakan 
mahasiswa Program Studi Sastra Jepang Universitas Brawijaya angkatan 2019. 
Indra bergabung dengan komunitas Ganoko pada 2019 dan menjadi ketua Ganoko 
pada 2020 hingga sekarang.  
 
4.1.3.1 Pengalaman Cosplay dan Crossplay 
Pengalaman Indra pertama kali melakukan cosplay yaitu pada event 
Ennichisai 2017. Pada saat itu Indra memerankan karakter Yuu dari anime Owari 
no Seraph. Sejak itu Indra mengikuti berbagai macam event cosplay yang ada di 
sekolahnya Indra tidak mempunyai pengalaman crossplay. Indra juga menyatakan 
bahwa belum ingin melakukan crossplay karena menurutnya bentuk tubuhnya 




4.2 Sudut Pandang dan Penerimaan Responden terhadap Crossplayer  
4.2.1 Sudut Pandang dan Penerimaan Mengenai Crossdress 
Syalwa bertemu dengan seorang crossdresser pada sesi foto pada event 
Jepang. Syalwa berpendapat bahwa crossdress merupakan suatu hal yang keren dan 
pelakunya merupakan seseorang yang percaya diri karena berani berpenampilan 
seperti lawan jenisnya di lingkungan umum, dan tampil di depan umum sebagai 
lawam jenis bukanlah merupakan hal yang mudah. Syalwa memaparkan bahwa 
kenyamanan mengenakan pakaian lawan jenis bisa menjadi salah satu faktor yang 
memengaruhi seseorang dalam melakukan crossdress. Selain itu, Syalwa tidak 
berpendapat bahwa crossdress merupakan seorang homoseksual. 
“Crossdress bukanlah seorang homoseksual, karena merasa percaya diri 
dan nyaman menggunakan pakaian lawan jenis bukan berarti mereka 
mencintai sesama jenis.” 
(Syalwa, 2021) 
 
Pendapat Syalwa mengenai crossdresser dipengaruhi oleh atribusi personal, 
yaitu pengalaman Syalwa melakukan cosplay dan crossplay. Pengalaman ini yang 
memengaruhi pendapat Syalwa mengenai crossdress karena Syalwa pernah 
melakukan crossplay.  
Responden kedua, Krisna, mempunyai pandangan yang unik mengenai 
crossdresser. Ia kerap menemukan crossdresser di media sosial, namun 
pengalaman pertama kali bertemu dengan seorang crossdresser adalah sebelum 
event Isshoni Tanoshimimashou 2019. Menurut Krisna, crossdress merupakan hal 
yang biasa saja. Krisna berpendapat bahwa crossdress merupakan sebuah bentuk 




“Menurut saya, crossdress itu merupakan hal yang biasa saja. Saya tidak 
terlalu memperhatikan, jika mereka ingin mengekspresikan diri mereka 
sendiri ya menurut saya itu tidak apa-apa. Saya lebih menganggap 
crossdress sebagai sebuah aliran fashion.” 
(Krisna, 2021) 
 
Krisna lebih menganggap crossdress sebagai aliran fashion, sehingga 
menurutnya orang yang melakukan crossdress merupakan orang yang mempunyai 
aliran fashion yang unik. Krisna berpendapat bahwa faktor yang menyebabkan 
seseorang ingin melakukan crossdress merupakan faktor lingkungan dan faktor 
psikologis di mana mereka nyaman menggunakan pakaian yang secara konsepsi 
budaya ditujukan untuk lawan jenis. Faktor lainnya menurut Krisna yaitu comedic 
purpose atau tujuan komedi yang dilakukan hanya untuk bercanda. Krisna 
berpendapat bahwa orang yang melakukan crossdress bukanlah homoseksual.  
“Crossdresser bukanlah merupakan seorang homoseksual, karena menurut 
saya crossdress hanyalah sebuah aliran fashion. Mungkin memang ada 
beberapa yang merasa dirinya lebih cocok sebagai lawan jenisnya sehingga 
membuat dirinya menyukai sesama jenis.” 
(Krisna, 2021) 
 
Dasar dari pendapat Krisna tersebut dipengaruhi oleh atribusi personal dan 
impersonal. Atribusi personal pada pendapat Krisna yaitu latar belakang Krisna 
yang menyukai budaya Jepang. Dalam budaya populer Jepang, terdapat berbagai 
macam aliran fashion yang unik, seperti harajuku, decora, dan lain-lain. Crossdress 
juga merupakan suatu hal yang unik dan sering dikaitkan dengan budaya populer 
Jepang. Hal tersebut dapat dengan mudah memengaruhi Krisna, maka muncul 
anggapan dalam benak Krisna bahwa crossdress hanyalah sebuah aliran fashion. 




dan anggota komunitas Ganoko di sekitar Krisna yang juga menyukai budaya 
Jepang. 
Responden ketiga, yakni Indra, pertama kali bertemu dengan crossdresser 
pada acara Ennichisai. Pada saat itu Indra tertipu dengan penampilan dari seorang 
Female to Male crossplayer yang menurutnya seorang laki-laki. Menurutnya, 
crossdress merupakan suatu hal yang lucu dan keren karena tampil berbeda dari 
yang lain. Maka dari itu, Indra menganggap bahwa orang yang melakukan 
crossdress merupakan seorang yang percaya diri dan penuh keberanian.  
Menurut Indra, faktor yang menyebabkan seseorang ingin melakukan 
crossdress, yaitu mereka ingin mencari dan mencoba sensasi baru. Sama seperti 
Syalwa dan Krisna, Indra juga berpendapat bahwa seorang crossdresser bukanlah 
seseorang yang homoseksual, karena crossdress merupakan salah satu bentuk hobi. 
Oleh karena itu, Indra menganggap bahwa crossdress tidak ada hubungannya 
dengan homoseksual.  
Pendapat Indra tersebut dipengaruhi oleh atribusi personal. Atribusi 
personal dalam pendapat Indra didapatkan dari pengalaman Indra bertemu dengan 
crossdresser. Jika ditinjau lebih dalam, Indra merupakan seseorang yang baru saja 
masuk ke dalam dunia cosplay. Pertemuan Indra dengan crossdresser pada event 
Jepang merupakan sebuah hal baru bagi Indra. Karena keunikan dari crossdresser, 
maka muncullah anggapan bahwa crossdress adalah sebuah hal yang lucu dan keren 
karena berbeda dengan yang lain.   
Berdasarkan pendapat dari ketiga responden, dapat disimpulkan bahwa 




yang tidak biasa. Beberapa faktor dari keinginan seseorang untuk melakukan 
crossdress, yaitu kenyamanan mengenakan pakaian lawan jenis, aliran fashion yang 
unik, dan keinginan untuk mencari sensasi baru. Ketiga responden tidak ada yang 
menganggap bahwa crossdresser merupakan seorang homoseksual. Pendapat 
ketiga responden tersebut sebagian besar didasari oleh atribusi personal berupa latar 
belakang dan hobi dari setiap responden dan atribusi impersonal berupa lingkungan 
sekitarnya.  
 
4.2.2 Sudut Pandang dan Penerimaan Mengenai Female to Male Crossplay  
Pertemuan pertama Indra dan Syalwa dengan crossplayer adalah dengan 
seorang Female to Male crossplayer pada sebuah event bertema Jepang. Female to 
Male crossplayer kerap muncul pada event bertema Jepang yang mengadakan 
lomba cosplay. Sejak event tersebut mereka sering bertemu dengan Female to Male 
crossplayer yang beberapa di antara crossplayer tersebut merupakan teman mereka 
sendiri. Ketiga responden memiliki pendapat yang berbeda mengenai Female to 
Male crossplayer.   
“Orang yang keren. keren karena percaya diri dan berani mengorbankan 
kenyamanan demi dapat tampil.” 
(Syalwa, 2021) 
“Saya kagum, karena female to male membutuhkan tenaga ekstra dalam 
pemeranan karakter agar maskulinitas dan karisma dari karakter laki-laki 
dapat terlihat dengan jelas.” 
(Krisna, 2021) 







Pendapat mengenai Female to Male crossplayer sebagian besar didasari 
oleh atribusi personal, yaitu berdasarkan pengalaman mereka melakukan cosplay. 
Responden sering bertemu dengan Female to Male crossplayer karena keberadaan 
Female to Male crossplayer jauh lebih banyak jika dibandingkan dengan Male to 
Female crossplayer. Ketiga responden lebih sering bertemu dengan Female to Male 
crossplayer ketika mereka melakukan cosplay atau pada saat mereka mengunjungi 
sebuah event bertema Jepang, karena sebagian besar Female to Male crossplayer 
mengikuti lomba yang diadakan pada event tersebut. Female to Male crossplayer 
juga jarang terlihat di luar event cosplay dikarenakan kurangnya kenyamanan ketika 
menggunakan kostum. 
Tanggapan dan pendapat dari responden mengenai Female to Male 
crossplayer berbeda-beda. Seluruh responden menerima atau mendukung Female 
to Male crossplay.  
“Menerima keberadaan mereka namun tetap netral.” 
(Syalwa, 2021) 
“Saya menerima dan mendukung.” 
(Krisna, 2021) 
“Saya mendukung, karena keren. Namun, saya tidak terima karena mereka 
jauh lebih tampan daripada saya.” 
(Indra, 2021) 
 
Ketiga responden memberikan tanggapan yang positif mengenai Female to 
Male crossplayer. Krisna memberikan dukungan serta apresiasi kepada Female to 
Male crossplayer yang berusaha keras menampilkan diri sebagai laki-laki. Sama 
seperti Krisna, Indra juga memberikan dukungan serta apresiasi kepada Female to 




kalah tampan dengan Female to Male crossplayer. Di sisi lain, Syalwa bersikap 
netral dan biasa saja terhadap Female to Male crossplayer.   
Pendapat dari ketiga responden yang berbeda dipengaruhi oleh atribusi 
personal dan impersonal mereka. Pendapat Syalwa dipengaruhi oleh atribusi 
personal, yaitu pribadi yang agamis. Meski lingkungan sekitar Syalwa atau teman-
teman Syalwa sering melakukan Female to Male crossplay, hal tersebut tidak 
memengaruhi pendapat Syalwa yang bersikap netral dalam memberikan dukungan 
untuk crossplayer, karena Syalwa masih memegang teguh pendapat berdasarkan 
agamanya. Pendapat tersebut menyatakan bahwa tidak diperbolehkan 
berpenampilan layaknya lawan jenis. Di sisi lain, atribusi impersonal seperti 
lingkungan, sangat memengaruhi pendapat Krisna dan Indra. Mereka berdua 
mendukung Female to Male crossplayer. Hal ini disebabkan karena di lingkungan 
mereka banyak teman-teman dan anggota komunitas Ganoko yang merupakan 
Female to Male crossplayer.  
Reaksi dan pandangan masyarakat sekitar responden mengenai Female to 
Male crossplayer juga dapat dikatakan sebagai atribusi impersonal dari pendapat 
mereka, karena mencakup lingkungan yang ada pada sekitar responden. 
“Ada yang tidak setuju, namun lebih sedikit dari Male to Female 
crossplayer.” 
(Syalwa, 2021) 
“Untuk crossplayer female to male masih dapat diterima dengan baik oleh 
masyarakat.” 
(Krisna, 2021) 
“Masyarakat sekitar sebagian besar mendukung dan teman-teman banyak 






Berdasarkan reaksi masyarakat tersebut, Female to Male crossplay dapat 
dikatakan bahwa masyarakat di sekitar lingkungan responden tersebut juga 
menerima keberadaan Female to Male crossplayer. Sebagian besar masyarakat 
tersebut juga menganggap Female to Male crossplayer merupakan sesuatu yang 
wajar. Selain itu, Female to Male crossplayer tidak mendapatkan anggapan tomboi 
dan tidak dikategorikan sebagai sesuatu hal yang negatif.  
Berdasarkan seluruh pendapat dan tanggapan responden mengenai Female 
to Male crossplayer, dapat disimpulkan bahwa Female to Male crossplay dianggap 
sebagai sesuatu yang keren dan mengagumkan. Female to Male crossplayer juga 
dianggap sebagai orang yang keren dan berani menghadapi tantangan. Female to 
Male crossplayer diterima oleh ketiga responden, dengan dua orang responden 
mendukung penuh dan satu orang responden menerima keberadaannya namun 
memilih untuk bersikap netral. Masyarakat sekitar responden juga memberikan 
tanggapan positif mengenai keberadaan Female to Male crossplayer dengan 
menganggapnya sebagai sesuatu yang wajar. Bahkan beberapa dari teman 
responden mencoba untuk melakukan Female to Male crossplay. Pendapat ketiga 
responden tersebut didasari oleh berbagai macam atribusi personal mulai dari 
pengalaman hingga pribadi responden dan atribusi impersonal yang merupakan 






4.2.3 Sudut Pandang dan Penerimaan Mengenai Male to Female Crossplay 
Pertemuan responden dengan crossplayer pertama kali pada sebuah event 
bertema Jepang, seperti Ennichisai dan sebagainya. Male to Female crossplayer 
biasanya muncul pada event bertema Jepang yang berkaitan dengan cosplay. 
Namun dalam event-event tersebut, keberadaan Male to Female crossplayer jauh 
lebih sedikit jika dibandingkan dengan Female to Male crossplay. Hal ini 
disebabkan karena Male to Female crossplay memang tidak terlalu banyak 
peminatnya. Kurangnya peminat Male to Female crossplay disebabkan karena 
stereotip dalam masyarakat yang masih tidak menerima keberadaan Male to Female 
crossplay dan kerap mengaitkan Male to Female crossplay dengan banci. Ketiga 
responden berpendapat bahwa Male to Female crossplayer merupakan orang yang 
unik, berani, dan percaya diri.  
“Menurut saya, Male to Female crossplayer merupakan orang yang 
mempunyai kepercayaan diri yang tinggi, karena percaya diri dibutuhkan 
agar dapat tampil di depan umum dengan sempurna. Meskipun banyak yang 
menindas karena tidak sesuai dengan laki-laki pada umumnya, namun 
mereka masih bisa tampil dengan keren dan berani, tidak hanya di panggung, 
namun juga pada masyarakat. Contohnya ketika mereka membeli make up.” 
(Syalwa, 2021)   
“Male to Female crossplayer merupakan orang yang berani menghadapi 
tantangan, karena tampil sebagai crossplayr male to female merupakan 
sebuah tantangan yang berat.” 
(Krisna, 2021)   
“Male to female crossplayer menurut saya merupakan orang yang out of the 
box, unik dan jarang karena butuh keberanian serta paras yang menawan.” 
(Indra, 2021) 
 
Ketiga pendapat responden tersebut dipengaruhi oleh atribusi personal yang 




mempunyai keberanian dan kepercayaan diri yang tinggi untuk memerankan suatu 
karakter. Atribusi impersonal yang memengaruhi pendapat ini yaitu keberadaan 
Male to Female crossplay yang masih jarang dan penerimaannya masih ambigu 
dalam masyarakat. Hal ini disebabkan karena masyarakat yang masih mengartikan 
Male to Female crossplay dengan banci sehingga menimbulkan konotasi negatif  
Tanggapan dan pendapat dari responden terhadap Male to Female 
crossplayer bervariasi, ada yang mendukung sepenuhnya, namun ada juga yang 
menerima keberadaan Male to Female crossplayer tetapi tidak mendukung mereka.  
“Saya menerima keberadaan mereka namun tidak mendukung.” 
(Syalwa, 2021) 
“Saya mendukung sepenuhnya karena menurut saya itu merupakan sebuah 
kebebasan individu dan apapun yang berkaitan dengan cosplay merupakan 
sebuah seni.” 
(Krisna, 2021) 
“Saya menerima namun tidak mendukung, karena menurut saya male to 
female crossplay masih kurang wajar.” 
(Indra, 2021) 
 
Ketiga responden menerima keberadaan Male to Female crossplayer, 
namun ada responden yang tidak mendukung mereka. Mereka tidak merasa 
terganggu ketika ada seorang crossplayer di sekitar mereka. Syalwa menerima 
keberadaan Male to Female crossplayer, namun tidak mendukung mereka. Syalwa 
merasa dirinya merupakan pihak netral dalam hal ini. Meskipun begitu, Syalwa 
berperilaku biasa saja ketika ada seorang Male to Female crossplayer di sekitarnya. 
Krisna mendukung Male to Female crossplayer dengan cara mengapresiasi dan 
memberikan dukungan kepada Male to Female crossplayer. Indra menerima 




disebabkan karena jumlah Male to Female crossplayer yang sedikit sehingga Indra 
jarang melihat Male to Female crossplayer dan masih menganggap Male to Female 
crossplayer masih kurang wajar karena seharusnya dalam stereotip masyarakat 
laki-laki merupakan sosok yang maskulin dan harus bersikap maskulin. Dengan 
demikian, ketika Indra bertemu Male to Female crossplayer yang ada di sekitarnya, 
Indra masih merasa aneh dan tidak wajar. 
Jika ditinjau lebih dalam, perbedaan pendapat tersebut dipengaruhi oleh 
atribusi personal yang merupakan latar belakang responden. Syalwa menerima 
keberadaan Male to Female crossplay namun tidak mendukung mereka karena latar 
belakang Syalwa yang berasal dari lingkungan agamis. Di dalam agama Islam tidak 
diperbolehkan seseorang untuk menyerupai lawan jenisnya, sehingga Male to 
Female crossplay dianggap sebagai sesuatu yang tabu. Hal inilah yang dipegang 
oleh Syalwa. Pendapat Krisna terlihat jelas dari latar belakangnya yang merupakan 
seorang pecinta anime dan game genre “hardcore”, sehingga apa pun yang 
berhubungan dengan cosplay, baginya merupakan sebuah seni. Lain halnya dengan 
Indra, pendapatnya didasarkan dari pribadi Indra yang merupakan seorang pendiam 
dan jarang terlihat di luar rumah. Hal tersebut membuat Indra jarang melihat 
seseorang melakukan Male to Female crossplay karena jumlah mereka yang sedikit 
dan jarang ditemui dalam kehidupan sehari-hari, sehingga membuat Indra aneh dan 
merasa tidak wajar. 
Selain itu, reaksi dan tanggapan dari masyarakat di sekitar responden juga 
dapat menjadi atribusi impersonal yang memengaruhi penerimaan dan dukungan 




dikatakan sama dari setiap responden, yaitu banyak yang tidak mendukung dan 
belum bisa menerima Male to Female crossplay.  
“Masyarakat di sekitar saya tentu saja ada yang tidak setuju dengan 
keberadaan Male to Female crossplayer dan kerap menghina pelakunya.” 
(Syalwa, 2021) 
“Keberadaan Male to Female crossplayer dalam masyarakat umum masih 
belum bisa diterima karena masih terdapat anggapan banci pada pelaku 
crossplayer, namun jika dalam grup atau komunitas masih dapat diterima.” 
(Krisna, 2021) 
“Untuk keberadaan Male to Female crossplayer masih lebih banyak yang 
tidak mendukung daripada yang mendukung.” 
(Indra, 2021) 
 
Reaksi masyarakat di sekitar responden tersebut sering kali dipicu karena 
masih kentalnya anggapan banci dalam masyarakat Indonesia. Reaksi masyarakat 
tersebut berpengaruh terhadap pendapat Indra dan Syalwa mengenai penerimaan 
dan dukungan mereka, karena kedua responden meski menerima keberadaan Male 
to Female crossplayer, mereka tidak mendukungnya dengan bersikap biasa saja 
(netral) maupun tidak memberikan dukungan. Beda halnya dengan Krisna yang 
meskipun masyarakat di sekitarnya menentang keberadaan Female to Male 
crossplayer, Krisna tetap berpendapat bahwa crossplay merupakan kebebasan 
individu dan mendukung mereka dengan mengapresisasi dan memberikan 
dukungan. 
Berdasarkan pendapat dan tanggapan dari ketiga responden mengenai Male 
to Female crossplayer, dapat disimpulkan bahwa Male to Female crossplayer 
merupakan seseorang yang mempunyai kepercayaan diri yang tinggi dan 




dikatakan tidak didukung oleh sebagian responden karena masih terasa aneh dan 
tidak wajar. Syalwa bersikap netral dan tidak mendukung Male to Female crossplay 
dan Indra tidak mendukung karena masih dianggap tidak wajar. Begitu juga dengan 
reaksi dan tanggapan masyarakat sekitar responden yang tidak menerima 
keberadaan Male to Female crossplayer karena dianggap menyalahi kodrat Tuhan. 
Pendapat responden mengenai Male to Female crossplayer didasari oleh atribusi 
personal impresi responden terhadap Male to Female crossplay dan atribusi 
impersonal berupa lingkungan sekitar responden yang tidak menerima keberadaan 
Male to Female crossplayer. 
 
4.2.4 Pandangan Mengenai Crossplay  
Berdasarkan pembahasan sebelumnya dapat diketahui bahwa crossdress 
yang merupakan dasar dari crossplay diterima dengan baik oleh responden dan 
masyarakat. Namun, penerimaan crossplay berbeda-beda, tergantung gender dan 
jenis kelamin dari crossplayer. Female to Male crossplayer diterima dengan baik 
oleh responden dan masyarakat di sekitar responden serta dianggap sebagai sesuatu 
yang wajar, sedangkan Male to Female crossplayer tidak diterima dengan baik 
karena dianggap tidak wajar dan menyalahi kodrat Tuhan.  
Selain itu, menurut ketiga responden, laki-laki yang melakukan crossplay 
bukanlah seorang banci. Syalwa tidak menganggap bahwa laki-laki yang 
melakukan crossplay merupakan seorang banci dan perempuan yang melakukan 
crossplay merupakan seorang tomboi. Pendapat tersebut dipengaruhi oleh atribusi 




laki-laki dan perempuan yang melakukan crossplay lebih merujuk kepada laki-laki 
feminin dan perempuan maskulin. Syalwa juga menganggap bahwa banci dan 
tomboi mempunyai konotasi negatif. 
“Saya tidak menganggap laki-laki crossplay merupakan seorang banci dan 
perempuan crossplay merupakan seorang tomboi. Menurut saya, hal itu 
lebih merujuk kepada feminin dan maskulin, bukan banci dan tomboi. 
Karena bagi saya banci dan tomboi lebih mengarah pada konotasi negatif.” 
(Syalwa, 2021) 
 
Indra berpendapat bahwa laki-laki dan perempuan yang melakukan 
crossplay tidak berhubungan dengan banci dan tomboi, karena crossplay hanyalah 
sebuah hobi sama seperti cosplay. Pendapat tersebut dipengaruhi oleh atribusi 
personal, karena Indra mempunyai hobi yang sama yaitu cosplay. 
“Menurut saya, crossplay hanyalah sebuah hobi. Maka dari itu, tidak 
berhubungan dengan banci dan tomboi.” 
(Indra, 2021) 
 
Krisna mempunyai pendapat yang sedikit berbeda daripada Syalwa dan 
Indra. Krisna tidak menganggap laki-laki yang melakukan crossplay merupakan 
seorang banci, namun menganggap perempuan yang melakukan crossplay biasanya 
merupakan seorang tomboi. Anggapan ini dipengaruhi oleh atribusi impersonal, 
yaitu lingkungan sekitar Krisna. Teman-teman Krisna dan beberapa anggota 
komunitas merupakan seorang Female to Male crossplayer, dan sebagian besar 
crossplayer tersebut merupakan seorang tomboi. Hal inilah yang membuat Krisna 
berpendapat demikian. 
“Iya dan tidak. Menurut saya, untuk laki-laki bukanlah seorang banci, 






Berkaitan dengan orientasi seksual dari seorang crossplayer, ketiga 
responden tidak ada yang menganggap bahwa seorang crossplayer merupakan 
seorang homoseksual. Pendapat tersebut sama seperti pendapat mereka mengenai 
anggapan crossdresser merupakan seorang homoseksual. Pendapat tersebut 
didasari karena pengalaman mereka dalam bidang cosplay. Menurut mereka, 
cosplay maupun crossplay merupakan sebuah hobi dan seni, sehingga tidak 
berhubungan dengan orientasi seksual dari seseorang, karena mengenakan atau 
memerankan karakter lawan jenis tidak menentukan orientasi seksual dari 
seseorang.   
Dalam hal reaksi dan tanggapan dari ketiga responden ketika ada teman atau 
keluarga yang melakukan crossdress atau crossplay, ketiga responden mendukung 
karena menurut mereka hal tersebut merupakan kebebasan individu, dan sebagai 
keluarga atau teman harus bisa mendukung keputusan tersebut. Syalwa mendukung 
keluarga atau teman yang melakukan crossplay dengan cara membantu mereka 
dalam make up. Krisna mendukung sepenuhnya, karena menurut Krisna ketika ada 
teman atau keluarga sedang berkarya, lebih baik mendukungnya. Indra juga akan 
mendukung jika teman atau keluarganya melakukan crossplay, karena hal tersebut 
merupakan kebebasan individu. Dukungan dari ketiga responden ini berlaku kepada 
Female to Male dan Male to Female crossplay. 
Keberadaan seorang crossplayer dalam suatu masyarakat dapat mengubah 
persepsi dan stereotip masyarakat tersebut terhadap seorang crossplayer, karena 




tersebut dapat mengubah sudut pandang dan penerimaan dari setiap anggota 
masyarakat terhadap crossplayer. 
 Pada lingkungan sekitar Syalwa terdapat Male to Female crossplayer dan 
Female to Male crossplay. Syalwa dikelilingi oleh berbagai macam cosplayer dan 
crossplayer, namun ada juga beberapa teman-temannya yang masih menganggap 
crossplayer merupakan suatu hal yang aneh. Masyarakat sekitar Syalwa sebagian 
menanggapi positif dan sebagian lagi menanggapi negatif mengenai keberadaan 
crossplayer. Tanggapan positif yang dimaksud yakni dengan mendukung mereka 
karena Male to Female crossplayer dianggap cantik dan Female to Male 
crossplayer dianggap tampan. Tanggapan negatif yang dimaksud yakni dianggap 
menyalahi kodrat karena berpenampilan seperti lawan jenis.  
 Di lingkungan Krisna terdapat seorang Male to Female crossplayer. Krisna 
juga dikelilingi oleh beberapa cosplayer, namun sebagian besar dari lingkungannya 
merupakan teman-teman dan masyarakat awam, sehingga crossplayer tersebut 
tidak diterima dengan baik dalam masyarakat pada lingkungan sekitar Krisna. 
Crossplayer tersebut dipandang jijik dan tidak disukai oleh masyarakat sekitar 
karena dianggap tidak wajar. Di sisi lain, pada lingkungan Indra tidak ada seorang 
crossplayer. 
Syalwa dan Krisna berpendapat bahwa penyebab dari masyarakat 
memberikan perlakuan yang berbeda terhadap Male to Female crossplayer dan 
Female to Male adalah karena adanya toxic masculinity. Di sisi lain, menurut Indra 
penyebabnya merupakan stereotip negatif dari masyarakat. 
“Menurut saya, yang menyebabkan masyarakat memberikan perlakuan 




crossplayer, karena secara spesifik masyarakat Indonesia masih menganut 
sistem patriarki dan toxic masculinity. Jadi, seorang laki-laki harus 
memenuhi sifat maskulin dan menjauhi sifat feminin. Sementara itu, 
perempuan yang berpenampilan maskulin akan dianggap keren.” 
(Syalwa, 2021) 
“Pendapat saya karena kalau Female to Male crossplayer oleh masyarakat 
dianggap tomboi dan Male to Female crossplayer dianggap banci. Tomboi 
dalam masyarakat masih diterima jika dibandingkan dengan banci. Faktor 
lainnya yaitu adanya toxic masculinity.” 
(Krisna, 2021) 
“Menurut Indra, karena stereotip masyarakat, yaitu laki-laki tidak boleh 
berperilaku dan berpenampilan layaknya seperti perempuan, sedangkan 
perempuan yang berpenampilan seperti laki-laki akan dianggap umum.” 
(Indra, 2021) 
 
Pendapat ketiga responden tersebut dipengaruhi oleh atribusi impersonal 
yang merupakan lingkungan masyarakatnya dan berbagai tanggapan serta ajaran 
pada masyarakat umum. Toxic masculinity, seperti yang disebutkan oleh Syalwa 
dan Krisna, merupakan konstelasi dari sifat-sifat (maskulin) yang regresif secara 
sosial yang berfungsi untuk mendorong dominasi, devaluasi perempuan, 
homophobia1, dan kekerasan yang ceroboh (Salsabila, 2021). Toxic masculinity ini 
sering diajarkan pada anak-anak sejak kecil, sehingga toxic masculinity dapat 
mejadi salah satu penyebab kenapa masyarakat memberikan perlakuan yang 
berbeda terhadap crossplayer. Contoh dari toxic masculinity, yaitu laki-laki tidak 
boleh menangis, harus besifat dominan dari perempuan, dan sebagainya. 
Menurut ketiga responden, jika tindakan crossplay tidak pernah ada, maka 
akan sedikit disayangkan karena crossplay berdampak besar dalam perkembangan 
 





cosplay dengan munculnya berbagai macam crossplayer yang unik dan berbeda 
satu sama lain. Syalwa berpendapat, jika crossplay tidak pernah ada, maka 
merupakan sesuatu hal yang sedikit disayangkan, karena saat ini banyak sekali 
individu yang lebih cocok melakukan crossplay dibandingkan cosplay. Krisna 
berpendapat, jika crossplay tidak pernah ada, maka akan sedikit sulit dibayangkan, 
karena pada saat ini crossplay berdampak besar dalam komunitas cosplay. Menurut 
Indra, jika tidak ada crossplay, tidak akan muncul orang-orang unik yang dapat 
mengekespresikan dirinya di depan publik seperti halnya crossplayer. Lingkungan 
komunitas yang berkaitan dengan cosplay dan crossplay dapat menjadi atribusi 
impersonal dari pendapat ketiga responden. Lingkungan tersebut membuat ketiga 
responden tidak bisa membiarkan sebuah sub-culture dari cosplay menghilang 
begitu saja. 
Berdasarkan wawancara dari ketiga responden mengenai pendapat dan 
penerimaan mengenai crossplay, responden Syalwa mempunyai sudut pandang 
serta penerimaan yang netral terhadap Male to Female crossplayer maupun Female 
to Male crossplayer karena Syalwa merupakan pribadi yang agamis. Krisna 
mendukung keberadaan Male to Female crossplayer dan Female to Male 
crossplayer serta mengagumi hasil kerja mereka, karena Krisna menganggap 
crossplay merupakan sebuah seni. Di sisi lain, Indra mempunyai sudut pandang 
yang lebih mendukung Female to Male crossplayer daripada Male to Female 
crossplayer, karena menurut Indra, Female to Male crossplayer lebih keren. Indra 




Male to Female crossplayer sebagai suatu hal yang kurang dan tidak sesuai 
stereotip gendernya, maka Indra tidak mendukung Male to Female crossplayer. 
 Meskipun ada beberapa yang menganggap Female to Male crossplayer 
merupakan seorang tomboi, namun tetap diterima dan dianggap wajar oleh 
masyarakat sekitar. Berbeda halnya dengan Male to Female crossplay yang kental 
dengan konotasi buruk dari seorang banci. Meskipun Male to Female crossplay 
bukanlah seorang banci, namun hal tersebut sudah tertanam pada masyarakat, 
sehingga menimbulkan stereotip negatif yang sering kali menjadi atribusi 
impersonal yang memengaruhi pendapat dan sudut pandang dari masyarakat 
terhadap Male to Female crossplayer. 
Adanya perbedaan sudut pandang tersebut merujuk kepada sebuah stereotip 
dan atribusi yang dapat memengaruhi perilaku seseorang terhadap crossplayer. 
Perbedaannya  terletak pada sebuah impresi yang ditinggalkan oleh anggota ketika 
melihat seorang crossplayer. Sebagian besar dari anggota komunitas Ganoko 
mempunyai sebuah impresi baik ketika melihat Female to Male crossplayer, namun 
impresi buruk muncul ketika melihat Male to Female crossplayer. Hal ini 
disebabkan oleh atribusi personal dan impersonal dari setiap anggota yang 
memengaruhi pendapat anggota mengenai crossplayer. Atribusi tersebut 
menciptakan berbagai macam pendapat yang dapat menimbulkan sebuah stereotip. 
Stereotip yang muncul pada sebagian besar anggota komunitas Ganoko merupakan 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
5.1 Kesimpulan 
Berdasarkan pendapat dan tanggapan ketiga responden mengenai 
crossdresser, dapat disimpulkan bahwa crossdresser merupakan seseorang yang 
percaya diri dan mempunyai selera fashion yang tidak biasa. Beberapa faktor dari 
keinginan seseorang untuk melakukan crossdress, yaitu kenyamanan mengenakan 
pakaian lawan jenis, aliran fashion yang unik, dan keinginan untuk mencari sensasi 
baru. Ketiga responden tidak ada yang menganggap bahwa crossdresser merupakan 
seorang homoseksual. Pendapat ketiga responden tersebut sebagian besar didasari 
oleh atribusi personal berupa latar belakang dan hobi dari setiap responden dan 
atribusi impersonal berupa lingkungan sekitarnya. 
Selanjutnya, dari pendapat dan tanggapan responden mengenai Female to 
Male crossplayer, dapat disimpulkan bahwa Female to Male crossplayer dianggap 
sebagai sesuatu yang keren dan mengagumkan. Female to Male crossplayer juga 
dianggap sebagai orang yang keren dan berani menghadapi tantangan. Female to 
Male crossplayer diterima oleh ketiga responden, dengan dua orang responden 
mendukung penuh dan satu orang responden menerima keberadaannya namun 
memilih untuk bersikap netral. Masyarakat sekitar responden juga memberikan 
tanggapan positif mengenai keberadaan Female to Male crossplayer dengan 
menganggapnya sebagai sesuatu yang wajar. Bahkan beberapa dari teman 
responden mencoba untuk melakukan Female to Male crossplay. Pendapat ketiga 





alaman hingga pribadi responden dan atribusi impersonal yang merupakan 
lingkungan sekitar responden yang mendukung keberadaan Female to Male 
crossplay. 
Lalu, dari pendapat dan tanggapan dari ketiga responden mengenai Male to 
Female crossplayer, dapat disimpulkan bahwa Male to Female crossplayer 
merupakan seseorang yang mempunyai kepercayaan diri yang tinggi dan 
keberanian orang serta unik. Keberadaan Male to Female crossplayer dapat 
dikatakan tidak didukung oleh sebagian responden karena masih terasa aneh dan 
tidak wajar. Syalwa bersikap netral dan tidak mendukung Male to Female crossplay 
dan Indra tidak mendukung karena masih dianggap tidak wajar. Begitu juga dengan 
reaksi dan tanggapan masyarakat sekitar responden yang tidak menerima 
keberadaan Male to Female crossplayer karena dianggap menyalahi kodrat Tuhan. 
Pendapat responden mengenai Male to Female crossplayer didasari oleh atribusi 
personal impresi responden terhadap Male to Female crossplay dan atribusi 
impersonal berupa lingkungan sekitar responden yang tidak menerima keberadaan 
Male to Female crossplayer. 
Penelitian ini juga memperluas pandangan peneliti mengenai perbedaan 
sudut pandang dan penerimaan crossplayer dari individu lain dan masyarakat lain, 
terlebih lagi sudut pandang dan penerimaan responden dan masyarakat sekitar 
responden. Pada sebagian masyarakat di Indonesia terlihat masih terpengaruhi 
dengan adanya toxic masculinity dan kentalnya stereotip banci ketika seorang laki-
laki berpenampilan seperti perempuan. Stereotip ini yang menyebabkan perbedaan 





Selain itu, crossplay dapat juga dikatakan merupakan sebuah hobi yang 
menjadi pelarian seseorang dari kesehariannya menjalani peran dari gender yang 
dimiliki. Dengan mengikuti peran dari sebuah gender yang selalu dituntut untuk 
berperilaku dan berpenampilan seperti gender yang dimiliki pasti memiliki sebuah 
titik jenuh yang dirasakan oleh seseorang. Maka dari itu, crossplay menjadi salah 
satu pilihan untuk melarikan diri dari peran gender yang dimiliki. 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang sudah dilakukan, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan sudut pandang dan penerimaan setiap 
anggota komunitas Ganoko terhadap crossplayer. Perbedaan sudut pandang ini 
merujuk kepada sebuah stereotip dan atribusi yang dapat memengaruhi perilaku 
seseorang terhadap sesuatu atau seseorang dari suatu kelompok. Perbedaan tersebut 
terletak pada sebuah impresi yang ditinggalkan oleh anggota komunitas Ganoko. 
Sebagian besar dari anggota komunitas Ganoko mempunyai sebuah impresi baik 
ketika melihat Female to Male crossplayer, namun impresi yang buruk muncul 
ketika melihat Male to Female crossplayer. Hal ini disebabkan oleh atribusi 
personal dan impersonal dari setiap anggota yang memengaruhi pendapat anggota 
mengenai crossplayer. Atribusi tersebut menciptakan berbagai macam pendapat 
yang menimbulkan sebuah stereotip. Stereotip yang muncul pada sebagian besar 
anggota Ganoko, yakni laki-laki harus terlihat dan berperilaku maskulin.  
 
5.2 Saran 
Pada penelitian ini dibahas mengenai perbedaan sudut pandang dan 





menggunakan teori stereotip dan atribusi dari Fritz Heider. Penelitian selanjutnya 
diharapkan dapat meneliti mengenai perbedaan sudut pandang terhadap crossplay 
dari komunitas cosplay lainnya yang ada di Indonesia. Penelitian yang serupa 
diharapkan dapat mengkaji sub-kultur lain dari cosplay, seperti hijab cosplay dan 
sebagainya. Hasil pada penelitian ini menunjukkan bahwa adanya peranan toxic 
masculinity yang memengaruhi pendapat masyarakat. Penelitian selanjutanya 
diharapkan dapat membahas toxic masculinity yang ada pada masyarakat serta 
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TRANSKRIP HASIL WAWANCARA 
 
Responden 1 (Syalwa Febi Annisa Abigail) 
 
Perkenalan Diri 
• Syalwa Febi Annisa Abigail 
• Mahasiswa Sastra Jepang Universitas Brawijaya 2017 
• Mantan ketua komunitas Ganoko 2018 
 
Crossdress dan Crossdresser 
1. Apakah Anda pernah bertemu atau melihat crossdresser? 
=Pernah di event Jepang, acara sesi foto. 
 
2. Apa pendapat Anda mengenai crossdresser? Mengapa demikian? 
=Keren, karena berani berpenampilan seperti lawan jenis. 
 
3. Menurut Anda, Orang yang seperti apa crossdresser itu? 
=Orang yang mempunyai kepercayaan diri yang tinggi 
 
4. Menurut Anda, apa yang menjadi faktor yang membuat seseorang ingin 
melakukan crossdress? 
=Lebih nyaman mengenakan pakaian lawan jenis 
 
5. Menurut Anda, apakah crossdresser itu merupakan seorang homoseksual? 
Mengapa demikian? 
=Tidak, karena merasa percaya diri dan nyaman mengenakan pakaian 
lawan jenis bukan berarti menyukai sesama jenis 
 
Crossplay dan Crossplayer 
1. Apakah Anda, pernah bertemu atau melihat Female to Male crossplayer dan 
Male to Female crossplayer? Di mana Anda melihat atau bertemu 
crossplayer tersebut? 
=Pernah, Female to Male crospslayer di Anime Festival Asia Indonesia 
(AFAID). 
 
2. Menurut Anda, orang yang sepreti apa Female to Male crossplayer itu? 
=Orang yang mempunyai kepercayaan diri yang tinggi dan keren. 
 
3. Menurut Anda, orang yang seperti apa Male to Female crossplayer itu? 






4. Bagaimana tanggapan atau pendapat Anda mengenai Female to Male 
crossplayer? Apakah Anda menerima keberadaan mereka dan 
mendukungnya? 
=Keren karena percaya pada diri sendiri dan berani mengorbankan 
kenyamanan demi dapat menampilkan karakter yang diinginkan. Saya 
menerima keberadaan mereka namun tidak mendukung maupun menentang, 
saya berusaha netral. 
 
5. Bagaimana tanggapan atau pendapat Anda mngenai Male to Female 
crossplayer? Apakah Anda menerima keberadaan mereka dan 
mendukungnya? 
=Meski banyak yang menindas karena tidak sesuai dengan laki-laki pada 
umumnya, namun mereka masih bisa tampil dengan keren dan berani. Saya 
menerima keberadaan mereka namun tetap netral. 
 
6. Menurut Anda, bagaimana pandangan atau reaksi masyarakat di sekitar 
Anda terhadap Female to Male crossplayer? 
=Tentu saja ada yang tidak setuju. 
 
7. Menurut Anda, bagaimana pandangan atau reaksi masyarakat di sekitar 
Anda terhadap Male to Female crossplayer? 
=Ada yang tidak setuju dan menghina namun lebih banyak daripada Female 
to Male crossplayer. 
 
8. Menurut Anda, apakah laki-laki yang melakukan crossplay merupakan 
seorang banci dan perempuan yang melakukannya merupakan seorang 
tomboi? Mengapa demikian? 
=Tidak, karena lebih merujuk pada laki-laki feminin dan perempuan 
maskulin bukan banci dan tomboi. 
 
9. Menurut Anda, apakah crossplayer merupakan seorang homoseksual? 
=Tidak, karena itu hanya penampilan. 
 
10. Apa Anda pernah mempunyai keinginan untuk mencoba melakukan 
crossdress/crossplay? Mengapa demikian? 
=Pernah melakukan crossplay karena menyukai karakter yang di 
crossplaykan. 
 
11. Jika teman atau keluarga Anda ada yang melakukan crossdress/crossplay, 
apa reaksi Anda atau yang akan Anda lakukan? Mengapa demikian? 
=Mendukung karena itu merupakan sebuah kebebasan individu. Saya 
mendukung dengan cara membantu make up dan sebagainya. 
 
12. Pada lingkungan sekitar Anda apakah ada yang melakukan crossplay? 





=Ada, Female to Male dan Male to Female. Masyarakat ada beberapa yang 
menanggapi positif dan ada juga yang negatif. Positifnya seperti 
mendukung karena keren, Male to Female dirasa cocok dan cantik, serta 
Female to Male dianggap tampan. 
 
13. Menurut Anda, apa yang menyebabkan masyarakat memberikan perlakuan 
yang berbeda terhadap Female to Male dan Male to Female crossplay? 
=Karena secara spesifik masyarakat Indonesia masih menganut sistem 
patriarki dan toxic masculinity, jadi seorang laki-laki harus memenuhi sifat 
maskulin dan menjauhi sifat feminin. Sementara perempuan maskulin 
dianggap keren. 
 
14. Jika tindakan crossplay tidak pernah ada, bagaimana pandangan atau 
pendapat anda? 
=Ya sejujurnya tidak apa-apa, namun agak sedikit disayangkan karena saat 
ini banyak individu yang lebih cocok melakukan crossplay daripada cosplay. 
 
Responden 2 (Krisna Hafid Fadillah) 
 
Perkenalan Diri 
• Krisna Hafid Fadillah 
• Mahasiswa Fisika Universitas Brawijaya 2018 
• Mantan ketua komunitas Ganoko 2019 
 
Crossdress dan Crossdresser 
1. Apakah Anda pernah bertemu atau melihat crossdresser? 
=Pernah pada acara sebelum Isshoni Tanoshimimashou 2019, namun lebih 
sering melihat pada sosial media. 
 
2. Apa pendapat Anda mengenai crossdresser? Mengapa demikian? 
=Biasa saja, karena itu merupakan kebebasan berekspresi dan saya 
menganggap bahwa crossdress itu merupakan sebuah aliran fashion. 
 
3. Menurut Anda, Orang yang seperti apa crossdresser itu? 
=Mempunyai selera fashion yang berbeda. 
 
4. Menurut Anda, apa yang menjadi faktor yang membuat seseorang ingin 
melakukan crossdress? 
=Faktor lingkungan paling berpengaruh, namun bisa juga faktor psikologis 
yang dimana mereka nyaman mengenakan pakaian lawan jenis atau hanya 
untuk bercandaan. 
 






=Tidak, karena crossdress menurut saya sebuah aliran fashion. Mungkin 
memang ada beberapa yang merasa dirinya lebih cocok sebagai lawan jenis 
sehingga menjadi menyukai sesama jenis. 
 
Crossplay dan Crossplayer 
1. Apakah Anda, pernah bertmeu atau melihat Female to Male crossplayer dan 
Male to Female crossplayer? Di mana Anda melihat atau bertemu 
crossplayer tersebut? 
=Sering, karena beberapa anggota komunitas merupakan Female to Male 
crossplayer. Biasa melihat pada event cosplay atau saat sesi foto komunitas. 
 
2. Menurut Anda, orang yang sepreti apa Female to Male crossplayer itu? 
= Kurang lebih sama dengan Male to Female crossplay namun Male to 
Female crossplay lebih mempunyai tantangan yang berat. 
 
3. Menurut Anda, orang yang seperti apa Male to Female crossplayer itu? 
=Orang yang berani menghadapi tantangan. 
 
4. Bagaimana tanggapan atau pendapat Anda mngenai Male to Female 
crossplayer? Apakah Anda menerima keberadaan mereka dan 
mendukungnya? 
=Sebuah kebebasan individu yang menurut saya itu seni, karena cosplay 
merupakan seni, dan saya menerima serta mendukung akan hal itu. 
 
5. Bagaimana tanggapan atau pendapat Anda mngenai Female to Male 
crossplayer? Apakah Anda menerima keberadaan mereka dan 
mendukungnya? 
=Kagum karena Female to Male crossplay membutuhkan tenaga ekstra 
dalam pemeranan karakter, maka dari itu saya menerima dan mendukung. 
 
6. Menurut Anda, bagaimana pandangan atau reaksi masyarakat di sekitar 
Anda terhadap Female to Male crossplayer? 
=Untuk FtM masih agak bisa diterima oleh masyarakat. 
 
7. Menurut Anda, bagaimana pandangan atau reaksi masyarakat di sekitar 
Anda terhadap Male to Female crossplayer? 
=Pada masyarakat umum masih belum bisa menerima karena masih ada 
anggapan banci namun jika dalam circle tertentu masih bisa diterima. 
 
 
8. Menurut Anda, apakah laki-laki yang melakukan crossplay merupakan 
seorang banci dan perempuan yang melakukannya merupakan seorang 
tomboi? Mengapa demikian? 
=Iya dan Tidak, untuk laki-laki menurut saya bukan seorang banci, namun 






9. Menurut Anda, apakah crossplayer merupakan seorang homoseksual? 
=Tidak, karena crossplay menurut saya adalah seni sama seperti cosplay. 
 
10. Apa Anda pernah mempunyai keinginan untuk mencoba melakukan 
crossdress/crossplay? Mengapa demikian? 
=Pernah ingin melakukan crossplay, karena diajak untuk mengikuti sebuah 
project dan keinginan dari dalam karena karakter yang lucu. 
 
11. Jika teman atau keluarga Anda ada yang melakukan crossdress/crossplay, 
apa reaksi Anda atau yang akan Anda lakukan? Mengapa demikian? 
=Mendukung, karena ketika teman berkarya maka kita harus mendukung. 
 
12. Pada lingkungan sekitar Anda apakah ada yang melakukan crossplay? 
Bagaimana tanggapan masyarakat? 
=Ada Male to Female, masyarakat sekitar melihatnya dengan tidak suka dan 
jijik. 
 
13. Menurut Anda, apa yang menyebabkan masyarakat memberikan perlakuan 
yang berbeda terhadap Female to Male dan Male to Female crossplay? 
=Karena kalau Female to Male crossplay oleh masyarakat dianggap tomboi 
dan Male to Female crossplay dianggap banci. Masyarakat lebih menerima 
tomboy ketimbang banci, dan faktor lain yaitu adanya toxic masculinity. 
 
14. Jika tindakan crossplay tidak pernah ada, bagaimana pandangan atau 
pendapat anda? 
=Jika crossplay tidak pernah ada maka akan sedikit sulit dibayangkan, 
karena pada saat ini crossplay berdampak besar dalam komunitas cosplay. 
 
Responden 3 (Indra Boma Widyanta) 
 
Perkenalan Diri 
• Indra Boma Widyanta 
• Mahasiswa Sastra Jepang Universitas Brawijaya 2019 
• Ketua komunitas Ganoko 2020 
 
Crossdress dan Crossdresser 
1. Apakah Anda pernah bertemu atau melihat crossdresser? 
=Pernah di Ennichisai. 
 
2. Apa pendapat Anda mengenai crossdresser? Mengapa demikian? 
=Lucu, Keren karena mereka bisa tampil beda daripada yang lain dan butuh 
keberanian. 
 
3. Menurut Anda, Orang yang seperti apa crossdresser itu? 






4. Menurut Anda, apa yang menjadi faktor yang membuat seseorang ingin 
melakukan crossdress? 
=Mencoba sensasi baru. 
 
5. Menurut Anda, apakah crossdresser itu merupakan seorang homoseksual? 
Mengapa demikian? 
=Tidak, karena crossdress merupakan sebuah hobi dan tidak berhubungan 
dengan homoseksual. 
 
Crossplay dan Crossplayer 
1. Apakah Anda, pernah bertmeu atau melihat Female to Male crossplayer dan 
Male to Female crossplayer? Di mana Anda melihat atau bertemu 
crossplayer tersebut? 
=Pernah di Ennichisai, Female to Male crossplay. 
 
2. Menurut Anda, orang yang sepreti apa Female to Male crossplayer itu? 
=Orang yang anti-mainstream, dia ngerasa cocok kalau jadi cowok dan 
ingin mencoba. 
 
3. Menurut Anda, orang yang seperti apa Male to Female crossplayer itu? 
=Out of the box karena jarang dan butuh paras serta keberanian yang tinggi. 
 
4. Bagaimana tanggapan atau pendapat Anda mngenai Male to Female 
crossplayer? Apakah Anda menerima keberadaan mereka dan 
mendukungnya? 
=Tidak mendukung karena kurang wajar namun menerima, karena menurut 
saya Male to Female crossplay merupakan kebebasan individu. 
 
5. Bagaimana tanggapan atau pendapat Anda mngenai Female to Male 
crossplayer? Apakah Anda menerima keberadaan mereka dan 
mendukungnya? 
=Mendukung dan menerima, karena keren namun tidak terima karena 
kalah ganteng. 
 
6. Menurut Anda, bagaimana pandangan atau reaksi masyarakat di sekitar 
Anda terhadap Female to Male crossplayer? 
=Masyarakat sekitar sebagian besar mendukung dan teman-temannya 
banyak yang ingin mencoba. 
 
7. Menurut Anda, bagaimana pandangan atau reaksi masyarakat di sekitar 
Anda terhadap Male to Female crossplayer? 






8. Menurut Anda, apakah laki-laki yang melakukan crossplay merupakan 
seorang banci dan perempuan yang melakukannya merupakan seorang 
tomboi? Mengapa demikian? 
=Tidak, karena semua itu hanyalah sebuah hobi. 
 
9. Menurut Anda, apakah crossplayer merupakan seorang homoseksual? 
=Tidak, karena hanyalah sebuah hobi. 
 
10. Apa Anda pernah mempunyai keinginan untuk mencoba melakukan 
crossdress/crossplay? Mengapa demikian? 
=Belum, mungkin nanti ketika bentuk tubuh sudah memasuki kualifikasi 
crossplay menurut saya. 
 
11. Jika teman atau keluarga Anda ada yang melakukan crossdress/crossplay, 
apa reaksi Anda atau yang akan Anda lakukan? Mengapa demikian? 
=Tidak keberatan, mendukung karena itu merupakan kebebasan mereka. 
 
12. Pada lingkungan sekitar Anda apakah ada yang melakukan crossplay? 
Bagaimana tanggapan masyarakat? 
=Tidak ada. 
 
13. Menurut Anda, apa yang menyebabkan masyarakat memberikan perlakuan 
yang berbeda terhadap Female to Male dan Male to Female crossplay? 
=Karena stereotip masyarakat yang merupakan laki-laki tidak boleh 
berperilaku dan berpenampilan layaknya seperti perempuan, sedangkan 
perempuan boleh melakukannya karena masih dianggap umum. 
 
14. Jika tindakan crossplay tidak pernah ada, bagaimana pandangan atau 
pendapat anda? 
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